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MCGRAW-HILL
SATISFAZ

'~ Podemos, com efeito, afirmar

"

I ‘ que a conhecida editora Americana

~ constitul actuaimente o centro das
_atencdes para qualquer utilizador
- da UNIX, ou de Linguagem C. A pro-
“varo que afirmamos apresentamos,
o _ neste numero, uma breve anélise de
rds |livios que comegam agora a
encher as estmtes portuguesas,

velmente possuem, s80
@itura de férias para, por exemplo,
tem acesso a um dos muitos
onal Computers espalhados
o Pais. E, claro, uma das néo me-
0s numerosas diskettes que, de al-
' gum modo, se relacionam com es-
es assuntos, ainda que tal leitura
gja encarada como simples com-
_plemento, ou reviséo, de conheci-
“mentos anteriormente obtidos.

“INTRODUCING

stes temas, & um sistema operati-

ndo como principal objectivo, se-
‘gundo- uma afirmacdo dos seus
criadares, publicada no Bell System
Technical Journal, «a criagdo de um
ambiente de trabalho onde eles
proprios (criadores do UNIX) pudes-
sem confortavelmente e de um mo-
do eficaz prosseguir os seus traba-
lhos — estudos no campo da pro-
gramagé&on.
I Assim, devido ao tipo de traba-
| thos desenvolvido nos Laboratorios
I Bell, o UNIX mostrou-se sempre co-
| mo um elemento super Gtil, quer no
| desenvolvimento de software quer
na produgao de documentos.
‘ Para se poder considerar como
tal o UNIX teve de ser dotado de
| uma série de «instrumentoss, con-
cebidos para desempenhar um nu-
mero significativo de tarefas nestes
dominios, que fazem parte do seu

sequipamento de trabalho» normal
sob a forma de ficheiros, manipula-
dos através de um sistema de fi-
cheiros bastante flexivel, que per-
mite com a sua utilizagdo, entre
muitas outras tarefas, manipular
textos, processar documentos, ou
fazer o tratamento de correio.

Por muito interessante que possa
parecer a utilizagdo do UNIX (siste-
ma operativo que s6 no inicio dos
anos 70 comegou a ser verdadeira-
mente divulgado com a sua distri-
buigdo por algumas universidades
americanas) nfo esta ao alcance de
todos os utilizadores. Pois, embora
relativamente simples, ele é um sis-
tema «pesado» em termos de me-
mobria ocupada, 0 que o toma in-
compativel com os PC's normais.

Ainda assim, também aqui a cria-
tividade & um factor importants, e a
MICROSOFT por volta de 1981 lan-
gava no mercado o XENIX, um siste-
ma operativo adequado aos PC’s
que possuia como base uma das
muitas versdes de UNIX considera-
das «standard» ao longo dos tem-
pos — aversdo 7.

Actualmente este sistema opera-
tivo que, em consequéncia da for-
ma como esta estruturado, é perma-
nentemente alvo de alteragdes, em
alguns casos dando origem a novas
versbes, tem como «standard» re-
conhecido aquele que surge sob a
designagao de «System V».

DUAS PROPOSTAS
DE ABORDAGEM

Apresentado o UNIX, entremos
entdo na obra que a McGraw-Hill co-
loca agora a nossa disposicgéo.

Resultado da experiéncia de dois
programadores, Rachel Morgan e
Henry McGiiton, «Introducing Unix
System V» & um livro em que os au-
tores fazem duas propostas de
abordagem destinadas a dois tipos
de leitores diferentes.

- UTILIZADORES
DE UNIX

Para os leitores com menos expe-
riéncia em UNIX o livro & basica-
mente um guia que simplifica a uti-
lizac@o deste sistema operativo re-
correndo as suas fungdes mais
Uteis, ou habituatimente assim con-
sideradas.

Para os outros, os leitores mais
conhecedores do sistema, o livro
apresenta-se como uma forma
simples de aprender a melhor utHi-
zar alguns dos programas do
«System V». Em ambos 0s casos 0s
autores nunca pretenderarn com es-
ta obra substituir os manuais do
«System Vs, preferindo concebé-la
como um compiemento das infor-
magoes nestes presentes,

Procurando poupar tempo a to-
dos os utilizadores que muitas ve-
zes enfrentam problemas sem sabe-
rem onde procurar solugdes, o livro
possui um indice com 18 paginas
onde sob os 15 titulos de capitulos
se apresentam algumas centenas
de topicos sobre os diversos aspec-
tos dos temas abordados, acom-
panhados pelas indicag6es de pagi-
nas onde os podemos encontrar, e
um index bastante completo, para
além dos sumarios em todos os fi-
nais de capitulo recordando quais
os assuntos ai tratados.

Em termos de contetdo esta obra
& um melo termo entre os grandes
compéndios e 0s peguenos ma-
nuais de referéncia, e entra em te-
mas tao diferentes e interessantes
como, por exemplo, a utiiizacdo de
varios editores UNIX, a programa-
Gao em Shell UNIX, ou a Administra-
¢80 do sistema. Todos eies apre-
sentados de uma forma relativa-
mente simples, utilizando frequen-
temente explicagoes exemplificati-
vas do tipo «se fizer isto conseguira
este resultado — e uma das razdes
possivels & estas, formula que,
allas, & claramente especificada lo-
go nas primeiras paginas.

Como Ultima observag&o sobre o
que podemos consultar nas seis-
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centas e poucas paginas que aqui
tentamos apresentar, deve dizer-se
que, aqui, novidades ndo existem,
mas existe muita coisa que para
nos é novidade.

C: THE COMPLETE
REFERENCE

A linguagem C, criada e imple-
mentada pela primeira vez por Den-
nis Ritchie, num PDP-11 da Digital
Equipment Corporation que utiliza-
va o sistema operativo UNIX, como
desenvolvimento da linguagem B,
conheceu desde entdo um numero
crescente de adeptos talvez como
consequéncla da sua classificagéo
como linguagem de nivel médio,
possuidora de elementos carac-
teristicos das linguagens de alto
nivel, e da funcionalidade do as-
sembler.

Como linguagem de nivel médio
a C permite a manipulagéo de bits,
bytes, enderegos, e & simultanea-
mente, uma linguagem muito adap-
tavel, possibilitando, mediante alte-
ragdes minimas, a execugdo do
mesmo utilitario nela concebido em
maquinas com hardware substan-
ciaimente diferente.

O autor deste livro consideraa C
uma linguagem colocada entre o
FORTH e o BASIC, e, obviamente
reconhece nela incontestavels van-
tagens em relag&o a estas e muitas
outras linguagens. Caracteristica
importante da C € o seu numero
restrito de comandos, apenas 32, 27
da versé&o original mais os 5§ adiclo-
nados pela Comisséo de Standardi-
zag8o da ANS! (American National
Standards Institute), em relagéo a
todas as outras linguagens (como

referéncia pode citar-se, por exem-
pio, o BASIC para um IBM PC, que
inclui 159 comandos).

No livro em questdo, Herbert
Schildt, autor desta e de mais trés
obras dedicadas a pontos especifi-
cos da mesma linguagem, publica-
das, também, pela mesma editora,
afirma que a produziu com o objec-
tivo de constituir um completo ma-
nual de referéncias da C, embora
sempre estivesse consciente de
que tratar todas as anuances», tru-
ques, e usos desta linguagem num
s6 livro é tarefa nitidamente im-
possivel.

Contudo, Schildt, ndo abando-
nou a’ideia original e nas quase 800
paginas procurou abordar ndo s6 os
diferentes aspectos da C mas tam-
bém os pontos reievantes do am-
biente de trabalho, em MS-DOS e
UNIX, e alguns aspectos do «dialo-
go» com o codigo maquina. Utiliza,
aqui sempre que tal foi considerado
utit, exempios praticos que correm
na malor parte das versdes de C
(incluindo-se nestas, entre muitas
outras possiveis, as UNIX C, Bor-
iand’s Turbo C, Microsoft C, Lattice
C, Aztec C, Mark Williams Let's C,
Computer Innovations C86, Super-
soft C e Intel C).

Sendo um livro onde nos sfo fa-
cultadas desde breves explicagdes
a relativamente complexas técnicas
de programag#&o em C, ele & impres-
cindivel na bagagem de qualquer
programador. Mesmo que este utili-
ze normaimente uma outra lingua-
gem de programagao, funcionando
neste Gltimo caso como excetente
auxliiar para a compreensdo de uma
linguagem que, mais cedo ou mais
tarde, lhes despertara a curiosidade
para a sua descoberta.
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Dos trés livros folheados nestas
linhas, este & o mais especifico de
todos, e, consequentemente, aque-
le que menos leitores ira interessar,
apesar do tema proposto aqui ser
desenvolvido de um modo simples
e completo, factores que contri-
buem para a leitura agradavelque
ele nos oferece.

O autor do livro, Nelson Johnson,
que apresenta como «background»
uma série de outras obras todas vol-
tadas para o dominio do CAD (De-
senho Assistido por Computador),
descreve detalhadamente os diver- =
sos caminhos percorridos na pro-
dugao de graficos em linguagem C,
jlustra as explicagdes com vérios
desenhos e exemplos praticos, e
analisa diversas caracteristicas do
hardware utilizado, beneficiando,
em termos de importancia atribui-
da, a placa grafica EGA, e a utiliza-
G20 dos portos de entrada/saida pa-
ralelo (CENTRONICS), e série (RS
232C).

Tal como no livro anteriormente
referido, também neste séo traba- 1
ihadas algumas fungdes do sistema
operativo, e anatisados os aprovei-
tamentos das intertigagdes possi-
vels e existentes no computador
utilizado. O leitor fica com um co-
nhecimento significativo, no sé do
modo de trabalhar graficos em C,
mas do modo de trabaihar graficos
numa maquina que utilize a lingua-
gem C, o que, como poderdo com-
preender pela ieitura do texto agora
disponivel, ndo & a mesma coisa.

FERNANDO PRATA

[S/oFTwaRE
| EMANALISE

XENOD

| ste & um jogo

| imaginario que

I podera ser o
divertimento de
massas num

futuro talvez algo distante,

nao tendo nada a ver com

{ qualquer jogo hoje existente.

| De inicio a opgéo de dois

|

|

jogadores ou jogar contra o
computador. Vamos tentar
. descrever como tudo se
. passa.
| °/ Orecinto & um hexagono e

temos de conduzir a bola
sobre uma superficie gelada,
manobrando, para isso, uma
espécie de botao, tentando
atira-la para uma baliza
adverséria. Temos, portanto,
duas balizas, uma bola, e duas
espécies de botdes — um
nosso e outro.do adversario.
Com as teclas ou joystick
movimentamos um cursor e,
quando carregamos na tecla
de disparar, o nosso botéo vai
cumprir a trajectéria que
apontamos com esse curso
em forma de cruz.

A partir daqui temos de tentar
desenvolver a methor maneira
de jogar tendo em atencao

alguns pormenores como
sejam as tabelas possiveis
nas partes laterais do campo,
o melhor angulo para o

choque com a bola (ja que
como no bilhar podemos
aproveitar isso para dar a bola
algum efeito). Podemos

também langar o nosso botdo
contra o adversario, retirando-
o momentaneamente da
jogada.

O jogo esta dividido em
quatro partes e cada uma
pode ter uma duragao entre
um e nove minutos. Também
no comego pode escolher o
tempo de reacgdo as jogadas
entre zero e nove segundos
(com tempos mais longos
pode planear melhor as
jogadas). Escothendo tempos
curtos o jogo torna-se
extremamente rapido e de
maior dificuldade.

Em resumo: devemos atacar,
tentanto manter a bola no
campo do adversario, entre o
nosso disco e a sua baliza,
correndo logo atras para
defender caso isso seja
necessario.

Joédo Mouraz

XENO
FICHA

Nome: Xeno
Computador: ZX Spectrum
48K

Empresa: A'n'F
Tipo: AcgaolSimulador

TECLAS

Teclas definiveis de inicio e as
opgoes habituais para joystick.

TESTE

Opinido do Microse7e: Proposta
originai de jogo com graficos
muito bons, tendo sido bem
resolvido o problema da mistura
de atributos. E, sem davida, um
bom jogo de slmulaqao embora
futurista, que pode entreter muitos
dos nossos leitores.
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calmando todos os que habitualmente deliram
com os ultimos da Ultimate, e gostam de
imaginar os proximos da Imagine, Soft Where

continua nestas paginas a divulgar tudo o que

vocés vao fazendo e o carteiro vai trazendo:

mais mapas, mais POKE's que a poke e poke
nos véo ajudando a passar pontes, a destruir monstros, a matar
tipos «mal encarados», a salvar donzelas, a concluir jogos que
nunca julgamos possiveis de concluir, a viver intensamente os
momentos em que tudo nos parece correr as mil maraviihas
enquanto nos transfiguramos num imaginario as do joystick.
Tudo nos parece muito mais facil num jogo, quando nos
servimos dos elementos que os pioneiros na sua exploragao,
possuidores de tempo e pericia, colocaram ao nosso dispor.
Terminando a pequena introdugdo a esta ja habitual secgao,
pedimos a todos os leitores que nela continuem a colaborar e
que, quando possivel, nos enviem um foto tipo passe
juntamente com o material para publicar. Com este pedido
aparentemente estranho, ndo pretendemos «arranjar»
casamento a niguém... Apenas desejamos comegar a mostrar o
lado humano dos utilizadores destas requintadas «maquinetass.
Note-se que s6 queremos uma foto de cada leitor que aqui
continue a participar, pois esta podera ser repetida todas as
vezes que esse leitor nos enviar mais poke's, mapas, ou dicas.
Feito o pedido, resta-nos lembrar-thes que no jogo, tal como na
vida, é preciso ter sorte, e se durante 0 pouco tempo em que
jogamos alguém nos disser como podemos «fabricar» essa
sorte, tanto melhor, mais tempo teremos para «saborear» os
azares que ndo temos.

F.P
SUPER CYCLE POKE 43560,150
COP QUT POKE 33967,39
ACRO JET POKE 25148,0
SHAOLIN'S ROAD POKE 43708,122; ou prima
sinultaneamente:

SYMBOL SHIFT,M,N,F,T,6
largando as teclas no ecran
desejado

INPOSSIBALL POKE 53414,0; ou
POKE 41185,0

SHOCKWAY RIDER POKE 39942,0

SHADOW SKIIMER POKE 49931, 201

EXPRESS RIDER POKE 51330,22:POKE 51331,0
NEMESIS II POKE 64402255

SOFT WHERE?

SHORT CIRCUIT

ﬂﬂﬁfel'atu THE VAMPIRE ' 1

22 NiveL- A ALDEA DE WitMAR

O CoMiDA
3 A LAMPaDA
: t eruz

L
LJ '
E EXPada
quae]/ / :
{%g I PigToLa

P PiLHA
@ gRiMBLES
-+ M ARANNHA
// | ~ ho&u_r,o
L RaTo
Yy 080
= PoRrt
@ PORIA SECRETA

%

7/ ® Patiagem e NiVEL
S B escaparia

L

L
L

N
\
N

-~

N

1 woceeratu

= : 7 odvisa

PRECOS DE VERAO

FoiE » EnE
«STOCKS» PARA ENTREGA IMEDIATA ofe® 4 o] ,//// g
1.2 QUINZENA DE AGOSTO — DESCONTO ESPECIAL _g:”*x L i J* sincioreca
i * SPECTRUM PLUS 2 ot ~
* TC 2048 ‘ : i
+* AMSTRAD PC 1512 A S

* COMMODORE AMIGA | g'; 001F ¢ ¢ SALA Oc BANQuetes
* ATARI ' :

12 N\veL - O LASTELOD (© NnF)

MONITORES ¢ IMPRESSORAS ¢ CONSUMIVEIS P b
«SOFTWARE» PARA TODAS AS MARCAS
: NOVIDADES )
NAO DEIXE DE NOS CONTACTAR, TEMOS 0S MELHORES PRECOS DO MERCADO T ]\ o
* A~
- Ay
SPECTRUM CENTER de Malho & Freire, Lda.:

RUA LUiS DE CAMOES, 35-B (a Alcantara)*1300 LISBOA e+ TELEFS.: 64 55 28 -63 78 64
TELEX 14017 - TELEFAX (01) 641910




KRAK OUT
SHORT CIRCUIT
CAMELOT WARRIORS
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POKE 36399,0
POKE 44540,201
Para acabar o jogo presir

simultaneamente as teclas

2,3,4,5,6
ARKANDID PBKE 38540,0
AGENT X POKE 26817,201 | introduzi~lo na
linha 10, antes do RANDBMISE
USR 25000
BREAKTHRY Nas opcgoes escolhan joystick e quando

comecaren o jugo, primam BREAK/SPACE e
CAPS SHIFT e acaban.

SABOTEUR 11

30 CLEAR 25099

40 LOAD *"SCREENS

50 LDAD "*CODE

60 POKE 37122,0

70 POKE 61340,201

80 RANDOMISE VSR 25100

ANFRACTOVS
AN, DY

GHOST HUNTERS

Premir simultaneamente as teclas

20 LOAD ""COOE

30 FOR N=23354 10 23360

40 READ A:POKE N,AINEXT N

50 RANDOMISE USR 23296

60 DATA 175,50,214,216,195,69,178

SAMURAL

10 CLEAR 24099

20 LOAD ""SCREENS

30 LOAD ""CODE

40 POKE 41889,0

50 RANDOMISE USR 39300

INTO THE ERGLES NEST Imtroduzir um dos sequintes codigos
quande se atinge um hi-score:

DAS CHT; para tiros infinitos

DAS NME; para eliminar inimigos
DAS MAP; para entrar no modo "mapa’
NAP OFF; sair do modo "mapa”

BUET

10 CLEAR 24399

20 LDAD ""SCREENS$

30 LOAD ""CODE

40 POKE 44114,0:POKE 46185,0
50 CLEAR 24229

60 RANDOMISE USR 25009

HOWARD THE DUCK

20 CLEAR 24575

30 LOAD "*CODE

40 POKE 65078,91

30 FOR N=23544 TO 23550

60 READ A:POKE N,A:NEXT N

70 RANDOMISE USR 65024

B0 DATA 175,50,125,225,195,248,192

THE ISLAND CAPER

20 CLEAR 25087:L0AD ""CODE

30 LOAD ""CODE

40 POKE 53307,0:POKE 50980,0
50 POKE 50868,0

60 RANDOMISE USR 42629

FANTASTIC VOYAGE
WEST BANK

POKE 54492,
POKE 51210,n; “n" representa o

numero de vidas

COBRA

POKE 36512,562:POKE 26513,5

POKE 36514,0

sCooey Doa
CAMELOT WARRIGRS

POKE 29614,0
POKE 53920,33:POKE 53921,8

POKE 53922,0

CHUCKIE EG6 11
FRANKN*STEIN
BIRDS AND THE BEES

PAPER BOY

POKE 35453,0
POKE 24124,0
POKE 378582,255

10 CLEAR £5535:L0A0 ""CODE

20 FOR N=32000 T0 22024

30 READ APOKE N,AINEXT N

40 DATA 33,22,255,24,86,254,229,233,
19,125,209,1,5,0,237,176,135,232,
253,50,151,167,195,8¢6,5

50 ‘RANDORISE USR 32000

HARDWARE EM DUAS LINHAS

ALICE 32

MATRA DATA SYSTEME

RAM/ROM/CPY: 16Kb dos quais 2Kb para o utilizador/16 Kb,
divididos em dois blocos de 8Kb, destinados, respectivamente
ao editor de BASIC, e a0 editor de assembler/6803

MEM. DE MASSA: Cassette.

ENT./SAIDAS: Saida peritel atraves de euroconector, entra
da/saida RS 232C, entrada/saida para gravador de cassettes,
bus de expansao para perifericos.

VISOR: TV, ou monitor, mono, ou policromatico, com 15x32,
25x40, ou 25xB0 (linhasxcolunas) em modo de texto, e 160x125,
ou 320x250 pixels en modo grafico, a duas ou quatre cores
TECLADD: AZERTY, com 49 teclas, desmultiplicadas atraves

das teclas SHIFT e CONTROL.

LINGUAGENS/SIST. OPERATIVO: BASIC Microsoft, e assembler

£803.

PRECO: - (desconhece-se o representante em Portugal)

0BS. ! Com algumas caracteristicas interessantes que lhe

sao conferidas pelo MOTOROLA utilizado, o ALICE 32, é desde
1985 un dos “meninos bonitos" em Framca, pais onde para alem
da unidade central se encontra, facilmente, nas lojas, uma
linha de perifericos interessantes, onde se conta a inevita-
vel expansao de memoria, e onde 0s jogos com alguma origina-
lidade nao faltam, para satisfazer os utilizadores mais
preocupados com o prazer que a maquina lhes pode
proporcionar, do que com o que, na sua profissao, ela lhes

pode simplificar,

3 MICRO

TOPS

1.2 — Um «Slow Motion», uma
assinatura do jornal «Se7e», um
suporte metalico para o Spectrum
€ seis cassetes.
2.2 — Dois livros da colecgao
«Tempos Livres», um suporte
metéalico para o Spectrum e uma
cassete.
3.° — Uma revista «Ordi-5» e uma
cassete.
4.° — Uma revista «Sinciair
Programs» e uma cassete.
| 5.° — Uma revista «Micro Hobby» e
| uma cassete.
6.° — Um «Power Pack», um
suporte metatico para o Spectrum
| g umna cassete.
7.° ao 10.° — Uma cassete.
O TOP das cassetes preferidas
teve a colaboragao de: Triudus —
| Rua Antonio Pedro, 76-2.°, 1000
Lisboa (um «Siow Motion» ao
| primeiro classificado); Neval Micro
Computadores — Avenida Fontes
Pereira de Melo, Edificio: Aviz, 5.°-

PREMIQS
DE VERAD

Eis a lista dos prémios reservados
aos concorrentes deste nosso
passatempo. Desta vez foram
cerca de duas centenas 0s postais
recebidos, dos quais trés
considerados nulos (entdo ja se
esqueceram que nao vale a
utilizagéo de fotocopias?). Aqui
fica a lista dos contemplados:

1.° Jodo Carlos Rodrigues
Madureira, 17 anos, estudante,
morador na Rua de Marracuene,
438-2.°-B, 1800 Lisboa.

2.° Pedro Rodrigues Madureira, 13
anos, estudante, morador na Rua
de Marracuene, 438-2.°-B, 1800
Lisboa.

3.° Mario Carlos T. Dias, 20 anos,
electricista, morador na Rua
Herbis do Ultramar, 5430 Valpagos.
4.2 Mariana Anjos B. 0. Dias, 22
anos, cabeleireira, moradora na
Rua Herdis do Ultramal, 5430
Valpacos.

| TOP 10+ POPULA"R?‘-_"'

>

| | Voto em:

Tei: 216561 ld;de: ﬁ: Pmlissio:_M

love Poame,
@) QO

' F, 1000 Lisboa (trés suportes

metalicos para o Spectrum, para

0s trés primeiros classificados, e

| dez cassetes, uma para cada um

| dos dez primeiros premiados);
Editorial Presenga — Rua Augusto
Gil, 35-A, 1000 Lisboa (dois livros
da colecgao «Tempos Livres», para

ﬂ 0 terceiro classificado); Casa Viola
— Galerias Lafayette, 4700 Braga

| (cinco cassetes a escolfja do
primeiro classificado); Jornat

-'i «Se7en — Avenida da Liberdade,

| 232 — r/c Direito, 1298 Lisboa

. Codex (uma assinatura anual do

| jornat «Se7e» ao primeiro

| classificado); 8 mm Sistemas
Microinformaticos e Audiovisuais
Ltd., Avenida José Malhoa, Lote

' 1674, 1.° andar, Loja 1, 1000
Lisboa (uma revista «Ordi-5» ao

| quarto classificado, uma revista

1 «Sinclair Programs» ao quinto

| classificado e uma revista «Micro

| Hobby» ao sexto classificado).

5.° Fernando Manuel Ramos de
Oliveira, 30 anos, desempregado,
morador na Rua da Liberdade, 30,
Quinta do Loureiro, Cacia, 3800
Aveiro.

6.° Carlos Manue! R. B. S.
Prresunids (?), 17 anos, estudante,
morador na Avenida de Portugal,
69-1° esquerdo, Carnaxide, 2795
Linda-a-Velha.

7.° Arnaldo Jaime Capeias
Sarmento, 25 anos, desempregado,
morador na Quinta do Barreiro,
5430 Valpagos.

8.° Jodo Manuei Ferreira, 22 anos,
desempregado, morador na Vila
Leonor, 2-2.° esquerdo, 1300
Lisboa.(?)

9.° José Aurélio Ferreira Lopes, 19
anos, estudante, morador na
Estrada dos Forros, 26, 3.° Direito, .
Cruz de Pau, 2840 Seixal.

10.° Fernando Amaro, 14 anos,
estudante, morador na Rua A, 32,
Alto de S. Sebastido, 2860 Moita.

[C]OMPRA - VENDE - TROCA- DA

Bvendo jogos para o Atari
XL/XE a 150800 cada com casse-
te e portes incluidos & cobranca.
Gravagées de boa qualidade a
800 baud, o que Ihes permite um
Load 30% mais rapido com ga-
‘rantia. integral de um més. Ins-
trugdes em portugués para to-
dos 0s jogos. Paca lista com Ui-
timas novidades para Vitor Vito-
rino, R. Conceigdo S. Antunes,
n.° 56, 2.° esq., Cova Piedade,
2 800 Almada.

BTioco prog. spectrum. So re-
centes. Abertos e copiados por
omnicopy 2. Nada de =audios».
Tenho cerca de 800. Enviar lista
no 1.° contacto p/José A. Rangel
— R. Arsenal, 146-2° — 1100
Lisboa.

B pos possuidores de um Atari:
vendo impressora 1 029 (progra-
mavel, 80 col.), bom estado, bom
preco. Tels. (01)740795 ou
(066)82022. Ferrer.

B Vendo 10 jogos (Art Studio,
Blade Rupner, Cobra, Army Mo-
ves, Galvan, Fairligftit !l, Cybe-
run, Space Harrier, Auf Wieder-
sehen Mority e Misterio del Nilo)
para o ZX.Spectrum 48K; tudo is-
to incluindo caagele e portes de
correio por 1 J

Aos Int
quantia pard
Av. Patrao .

.s enviar a
0 Rodrigues,
Lopes, 22,

1.2, direito, 27288 0plras.

B Vendo 3 réuistas Sinclair
User, 3 Your air, 2 Micro
hobby, uma Butcr + video
games, revis 5 10 methores
jogos de 86 de «A Capital», ac-

42) e varias folhas
de jornaisi@obre o Spectrum
com pokes e dicas, tudo relativa-
mente recente & COmo novo por
apenas 2600800. Rui,
Tel. 705501, Av. Gomes Pereira,
104, 4.°, Dt.°, 1500 Lisboa.

8 Vendo ZX Spectrum 48 K em
perfeito estado. Possui teclado
rigido. Junto tom ele cerca de
600 jogos bem gravados e mui-

T

tos copiadores. Sdo ao todos
quase 50 cassetes ailgumas
BASF. Muitos dos jogos mais re-
centes. Tudo por 21 000$00.
Tel. 2242558. Cont. Luis Capeli-
nha.

B Vendemos jogos para o ZX
SPECTRUM por 150800 (nao in-
clui cassete, que podera ser ad-
quirida nos nossos servigos).
Sempre as uitimas novidades.
Na compra de dois jogos ofere-
cemos cerca de 300 pokes. En-
viar selo para mais informagoes.
ALPHA GAMES. Av. Afonso |lI,
125, 1.°, Dt.°, 1900 Lisboa.

B Vendo TC 2068 completo e
impecavel + 20 cassetes com
jogos por 30 contos. Te-
lef. 885616 - 331954 (a partir das
19 h).

B Vendo jogos e copiadores
para 48 K, por 50800 cada um.
Minimo pedido, 10 programas.
Mais de 10, ofereco dois, Casse-
tes e portes grétis. Possuq as 0i-
timas novidades, tais como: En-
duro Racer, Bomb Jack |l, Sabo-
teur Il, etc.

Peca lista para: Rui Jorge Me-
lo Ferreira, Rua das Estacao,
Pampilhosa, 3050 Mealhada. Pa-
ra pedir lista, mandar selo de
25%00.

B «Vendemos jogos a 45800 ca-
da. O prego das cassetes virgens
& o seguinte: C 30-120800; C 60-
170800: C 90-220800. Minimo 4
jogos. Portes de correio gratis.
N3o mandamos & cobranga.
Também trocamos jogos.

Escreva para: Specsoftware,
B.° do Bilh&o, 12, 5430 Valpagos.
B Faca titulos com aspecto
profissional para os seus fiimes
video (VHS, 8 mm, BETA) usan-
do o seu Spectrum, Plus, Timex
2048, 2068 ou 128 K com o pro-
grama VIDEO 87.

12 tipos de letra, cortinas,
scroll em todos os sentidos. En-
vie 750800 para a cassete, instru-
¢des e portes de correio para:
PROFIVIDEO — R. das Mouta-
das, 778, 1.°, Dt.°, Miramar, 4405
Valadares.

)

MICROSEZE

B 1y i8R0 720 1.
——

Caros responsaveis pelo «Mi-
croSe7en.

Desde Janeiro de 85, quando
comprei o meu Spectrum, que
tenho vindo a acempanhar as va-
rias fases do «MicroSe7e», de
acordo com a sua popularidade,
(cada vez maior), que reaimente
tem vindo a apresentar o que o
leitor deseja. Por isso felicito to-
da a equipa responsavel por este
fendbmeno. Mas indo ao assunto
que me fez escrever esta «carta,
vou falar dum jogo novo, realiza-
do e comercializado em 1987 de
nome SIGMA SEVEN. Um jogo
de-bons graficos, com um inte-
resse consideravel & que... en-
fim, parece ser apenas mais um
jdog‘o do que uma grande novida-

e.

Bem, comprei o jogo ha dias e
comecei a joga-lo, varias vezes.
O jogo em si, & constituido por
diversas fases. A 12 & a que a
nossa pequena nave vai comba-
teroutras, a 2.2 & a que controla-
mos uff kiangue» que tem gue
passar par tima de uns ponti-
nhos até alinger uma certa quan-
tidade para poder voltar ao lugar
inicial ou ate ao fim dos diversos
caminhos, e chego até a terceira
fase, ndo parcebo nada do que
se tem para fazer.

Agora solicito: quem me aju-
da? Quem possuir a solugad pa-
ra a continuacédo deste jogo es-
creva, por favor, para a mrada
abaixo indicada e quem sabe se
ndo poderemos trocar opinides
sobre outros jogos? Um atrago
ao pessoal do «MicroSe7en».

Miguel Angelo F. G.
R. Dr. Rafael Duque, 15-6.° C
— 1500 Lisboa.

TOP 10 POPULAR

O Rui Manuel Rodrigues
Cardoso, da Guarda, pede-
nos que ihe digamos o que
tem a fazer para receber os
prémios que lhe couberam
no 3.° lugar do concurso Top
10 Popular. Tera que se diri-
gir as casas, pois elas sao as
fieis mandatarias deste con-
curso, isto &, sO elas entre-
gam os prémios.
ZX MOITA CLUBE

Mais um clube: o ZX Moita
Clube. Querem os seus fun-
dadores entrar em contacto
com outros clubes, nomea-
damente os da zona Sul. En-
viam um andncio que excep-
ciona!mente publicamos
nesta pagina. Aqui vai ele:
Somos 0 ZXMC um clube jo-
vem que pretende trocar jo-
gos, pokes, mapas rotinas,
dicas, ideias, conhecimen-
tos, contactar pelo
tel. 2393462, ou ZXMC Urb.
S. Sebastido, lote 33, 2.9, es-
querdo, 2860 Moita.

E a carta continua:

«Queremos felicitar o jor-
nal sete pelo magnifico su-
plemento, que eu particuiar-
mente colecciono desde o
primeiro numero, e que diga-
se de passagem € de se lhe
tirar o chapéu. Ja agora por-
que ndo o Microse7e sema-
nal e porque ndo o formato
inicial. Pensem nisto que
ndo & a primeira vez que tal
critica é feita e agora.»

CAMPANHA

PRE%OS

D >

mBUlng

EM TODSO 2
SO

oS :os uToS

LOJA 1 — Centro Com. S#o Jodlo de Deous — Loja 428 — & 77 94 52
LOJA 2 - R. da Madalona, 138 a 144 — = 86 84 41 -

TEMEX vy v

2048

+ Monitor ¢/ Som = 29 615%
+ GRAVADOR

= 24 480%

2068

+ Monitor ¢/ Som = 33 485%
+ GRAVADOR

= 28 000$

CHAI INFORMATICA
COMERCIO DE COMPUTADORES E ELECTRONICA




* Classificag8o: * % No més anterior;
* 4« * numero de meses no Top; M Titulo do
programa; ll B Computador.

Lista elaborada com a colaboragdo de: Casa Viola (Braga),
Neval (Lisboa), Microinformética e Audio Visuais, Lda., e Triu-
dus (Lisboa).

1. PING PONG 3. SCALEXTRIC

ELEVATOR ACTION :
G RCET,
B

el -

— Jogo de acg¢do — estratégia para o ZX
SPECTRUM.

Sabe quem é OTTO? N&@o? Entdo vamos contar-
lhe tudo sobre esta personagem: @ um qualificado
agente secreto que tem por missdo apanhar uns
planos secretos gue se encontram na posse de
cientistas inimigos, planos esses que visam a se-
guranga vital do pais onde o nosso agente vive. Os
planos, naturaimente, encontram-se bem guarda-
dos num edificio com varlos andares, e, para nos
criar mals dificuldades, distribuidos por diferentes

salas e andares. Quer dizer: teremos que procurar

e encontrar todos os fragmentos, pois sem eles * *Kk kK L] [ | |

niio conseguiremos sair do edificio e fugir no auto-

movel que nos espera no exterior do mesmo. No 1 2 +

inicio do jogo voce chega de helicoptero ao telha- 4 ""'“9‘:':%“9 Zp”:'r:m :g'é

do do edificio, entra no mesmo e depols é o sobe e g e ST smmm prog ||

desce por escadas rolantes, a entrada em salas a Iy 2 Enduro Racer Spectrum 48K

(atencao so as que tém portas vermelhas guardam 5 3 13 Bomb Jack Spectrum 48K

os planos), a fuga dos agentes inimigos (que ja fo- 8 7 17 Commando Spectrum 48K

ram alertados da sua presenga) e que vocé tenta @ 7 10 11 F.r;en Beret gggcc:rrﬁm ﬁg

abater com a sua pistola ou golpes marciais, apa- 8 4 3 LD m

gando as luzes pa‘r,a T Enfim, 55 9. ASTERIXAND THE 10. MIAMI VICE B s = 1 Asterix and the Magic Caul- e

entre maos uma dificil missdo. Jogo com belissi- 1o

mos graficos e com elevado interesse de resolu- MAGIC CAULDRON = LS MsmiVics S TULS

¢do. Deve compra-lo ja. -
(*) Reentrada 13 de Junho a 12 de Jutho

o

[J/0Gos

ESCAPE FROM
SINGE’S CASTLE
(DRAGON'’S LAIR Ii)

Acgao
ZX Spectrum 48K

Ha herbis que gostam mes-
mo de aventuras e Dirk é um
exemplo disso. Depois de o
termos encontrado num pri-

meiro jogo, por sinal com um
grau de dificuldade a fazer de-
sistir os menos habels logo as
primeiras tentativas, temos de
volta o nosso cavaleiro que de-
cide regressar ao castelo do
Dragdo Singe para trazer um
tesouro que la se encontra. S6
que a viagem é perigosa & divi-
dida em véarios cenarios que
tera de ultrapasar.

Assim, no primeiro nivel,
tem de levar a embarcago ao
longo do rio cheio de rapidos
fazendo-o passar entre os ro-
chedos. Aqui, com ajuda, dis-
pomos dos locais de passa-
gem assinalados tendo s6 que
com as teclas de movimentos
laterais deslocar o barco para
al. Depols, ha que evitar uma
série de remolnhos e em se-
guida encontramo-nos num tu-
nel com uma enorme bola a ro-
lar na nossa direcgdo. S6 nos
resta correr evitando ainda por
cima esferas que se atraves-
sam no caminho e buracos no
chéo que teremos de saltar.
Agora, ja na sala do trono e de-
pois de com a espada eliminar
uma mao magica, Dirk pode
sentar-se no trono para passar
ao proximo nivel.

Neste, o destemido cavalei-
ro perde a espada que se en-
terra no pote de ouro e depois
de recuperada ira lutar com
Singe, evitando ser atingido
por este. Depois de ganhar o

combate pode empreender a
viagem de regresso, tendo de
atravessar salas com indme-
ros perigos e inimigos.

Jogo com excetentes grafi-
cos, uma animagao impecéavel
com alguns bons efeitos sono-
ros

Teclas: Q-Sobe; A-Desce; O-
Esq.; P-Dir.; Space-Disparar.

AGENT ORANGE
Acgiio
ZX Spectrum

A acG8o passa-se num futu-
ro mais ou menos distante,
numa altura em que os agricul-
tores para fazerem as suas se-
menteiras, e devido A falta de
espago, se véem obrigados a
usar planetas distantes. Par-
tfem nas suas naves, encon-
tram um planeta, fazem as se-
menteiras, recolhem os ce-
reals e ganham dinheiro. Tudo
corria bem se ndo aparecesse
outra raga a disputar os terre-
nos de sementeira. E aqui co-
mega o jogo. Salmos da nave-
mae (ja pousada no planeta)
numa nave mais peguena le-
vando a bordo as sementes.
Podemos aproveitar o terreno
que acharmos mais conve-
niente e fazemos a sua largada
premindo a tecia de disparar
durante algum tempo.

Nessa altura os produtos ja
podem ser colhidos bastando
para isso passar-thes por cima
com a nossa nave. Depois de
uma certa quantidade colhida,
que vai aparecendo num gréafi-
co de barmras, vamos transporta-
la até & nave-mée e voitamos a
repetir a situacdo. Entretan-
to, as naves inimigas, aléem de
fazerem também as suas se-
menteiras, dao-nos bastante
luta e por isso temos de as
destruir.

S6 podemos sair do planeta
para vender as colheitas de-
pois de todas as naves inimi-
gas estarem fora de combate.
Gom o dinheiro ganho pode-
mOoSs comprar naves mais po-

tentes e com escudos de defe-
sa mais eficazes e voltar ao
mesmo planeta ou procurar
outros.

Os graficos e a animagéo
s#0 bastante bons mas o jogo
em si acaba por cansar de cer-
ta maneira por ser bastante re-
petitivo.

As teclas com os quatro mo-
vimentos normais a disparar
sao definivels, tendo também
aiskopgbes normais para joys-
tick.

SHORT CIRCUIT

Acgdo

ZX Spectrum 48K

Short Circuit & um pouco o
exemplo do antijogo de acgdo
a que estamos habituados, j&
que por norma é o herot da his-
toria quem tenta matar todos
os inimigos que the aparecem
pela frente e neste caso ele fol

desenhado para .matar. mas,

por um acaso, adquiriu cons-
ciéncia quase humana 8 tor-
nou-se num adepto da nio vio-
|&ncla, procurando'levar a vida
de um pacato cidaddo. =
Eis a historia mals em, par-
menor: a nossa personagem &
um robot, o Numero 5, e nada
o distinguia dos outros tabri-
cados pela Nova Corporation.
Até que um choque de! aiguns
mithares de volts |he transfor-
mam os circuitos, modifican-
do-o a ponto de adquirir cons-
ciéncia. Os clentistas da fabri-
ca pretendem apanhé-ié para
repor tudo na normalidade.
Estamos na fabrica e vamos
tentar fugir sem cair nas maos
dos guardas. Para isso tem de-
pois de se ligar ao computador
principal trés opgdes: procu-
rar, ler e usar. A primeira é a
mais importante ja que é ne-
cessario examinar tudo, pois
ha objectos Oteis que podem
estar escondidos, como cha-
ves e passes para abrir portas
fechadas. Depols de se ter re-
solvido esta fase e estar no ex-
terior os problemas conti-

‘BARBARIAN —

nuam: os guardas perseguem
o robot que tera de usar
uma pistola de ralos que, ndo
os matando, thes acalma os
animos por momentos.

Deve ter em atengdo tam-
bém os varios obstaculos, es-
pecilaimente o lago, pois um
robot nunca se deu bem com a
&gual Uma carrinha espera-o
para o levar a uma vida pacata
se, por fim, conseguir escapar

detecgio de um~helicoptero.
Gréficos bons, servidos por
uma animagéo cuidada fazem
deste Short Circuit um jogo a
comprar por quem gosta deste
tipo de desafios. As teclas séo
deﬂrcllilveis e como sugastao fi-
nal dizemos-lthe quga a revista
Crash ja pubiicou g’ﬁ’ﬂpﬂ e as
dicas paraoresolver..

ULTIMAS )

AMAUROTE —
estratégia.

acgéo-

simulador-
accgfo-estratégia.
BUBBLER —
estratégia.

BISMARK — avenmra-aoqao-
estratégia.
CHRONOS
estratégia. i
DOGFIGHT —
astratégia.

acglo-

4 3 ﬁcgao-

acgéo-

dor- acgﬁo-estratégla.

F-15 — simuladg péo-
estratégia. T -
GUN RUNNER — WO-
estratégia.

GUN STAR — acGéo-
estratégia.

HYDROFOOL — acqao-.
estratégia. & 1
INDIANA JOE — agﬁgo-
estratégia. .
INDOOR SPORTS ---simula-L
dor-acgao-estratégia.
INSPECTOR GADG ‘ac-
cho-estratégia. e ﬂ"-'*
KNUCKLE BUSTERS. —lec-
cho-estratégia.

LEADER BOARD — simula-
dor-acgao-estratégia.
LEGIONS OF DEATH — aven-
tura-acgao-estratégia.
MAG MAX —
estratégia.

MARIO BROS — acgao estra-

tégia.

Todas as cassetes para o ZX
Spectrum

(cassetes cedidas pela Neval e
Triudus)

acgao-

“alravés
de programas escritos em Basic
a descoberta progressiva das
nogodes fundamentals que estao
na base da maloc parte dos tra-

Este livro propde-no

bathos em
entre outro

ogramas’ q
tam de jogos de refiex@o quer
para um quer para dois jogado-
res, o que torna a abordagem do
tema muito mais aliciante. Em-
bora os programas iniciais n&o
fossem escritos em Basic. Sin-
clair mas em Basic. Microsoft foi
feita uma adaptagao e os que ira

encontrar sao para funcionar no-

Spectrum visto ser a gama de

computadores mais divulgada
em Portugal. No entanto a con-
vers3o destes programas para
outros dialéctos Basic nio ofe-

rece dificulidades de maior ja
que em alguns casos foram In-
cluidas notas que facilitam essa
conversdo. Livio com bastante
interesse pela abordagem que
faz da Inteligéncia Artificlal n2o
exigindo do leitor qualquer co-
nhecimento prévio do tema, dai
que estudantes e no geral os in-
teressados em informatica po-
derem ser os potenciais interes-
sados.

Autores: M. G. Monteli e R.
Schomberg

Editora: Editorial Verbo; N.°
12 da Biblioteca Verbo de In-
formatica

Preco: 800$00
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WORLD

— EDICAO
PORTUGUESA

No relativamente pequeno
mercado portugués é sempre
de louvar o langamento de
uma revista de informética,
sempre um risco editorial mes-
mo tendo como suporte o no-
me de uma das mals consagra-
das e respeitadas revistas do
género. Pelos numeros fa pu-
blicados (até & data foram
seis) pensamos que esta &
uma aposta ganha em todas as
frentes. O aspecto grafico é
excelente e os temas tratados
s#io de actualidade e importan-
tes para quem trabalha no
melo. Além do «banco de tes-
te» onde s8o ensaladas e ana-
lisadas as novas maquinas,
tem artigos de opini&o, anélise
de software de aplicagdes e no
geral artigos sobre uma Infini-
dade de temas feitos quer por
jornalistas da revista-mae quer
por técnicos portugueses liga-
dos a Iinformatica.

O prego de capa é de 350800
e a assinatura anual da direito
a apreciavel desconto e a um
brinde.




